





 Creación de recursos didácticos personalizados en 


















en	 las	 aulas	 durante	 los	 últimos	 años,	 remarcando	 las	 ventajas	 e	







dicha	metodología,	 así	 como	 la	 adquisición	 de	 los	 objetivos	 propuestos	
para	dicha	unidad	didáctica.	Este	trabajo	es	una	pequeña	muestra	de	las	
múltiples	posibilidades	que	ofrecen	las	TIC	en	el	ámbito	de	la	educación.	
Palabras	 clave:	 TIC,	 tablet,	 educación,	 recursos	 interactivos,	
materiales	propios,	innovación.	
II.	Introducción	
Nos	 encontramos	 en	 el	 S.XXI,	 era	 de	 las	 comunicaciones	 y	 las	
tecnologías	de	la	información	(TIC	en	adelante),	donde	estas	son	cada	vez	
más	esenciales	en	la	sociedad,	el	trabajo,	ocio	y	también	en	la	educación.	
Estas	 nuevas	 herramientas	 no	 pretenden	 desplazar	 las	 utilizadas	
tradicionalmente,	sino	complementar	y	ayudar	a	que	la	educación	de	los	
alumnos	 sea	 mejor,	 desarrollando	 sus	 fortalezas	 y	 mejorando	 sus	
debilidades	de	aprendizaje.	
Debido	a	diversos	estudios	como	el	de	la	UAB	(Universitat	Autònoma	
de	 Barcelona),	 Blanquerna	 (Universitat	 Ramon	 Llull),	 el	 CETEI	 (Fundació	
Joan	XXIII)	 que	demuestran	el	 potencial	 de	 las	nuevas	 tecnologías	 en	 la	




en	 la	 educación	 infantil	 y	 primaria,	 ya	 que	 actualmente	 los	 alumnos	 y	
alumnas	están	rodeados	de	estas	herramientas,	formando	parte	de	su	vida	
cotidiana.	
Se	 podría	 definir	 a	 los	 alumnos	 actuales	 como	 nativos	 digitales	
(Marchal,	 2010),	 lo	 cual	 indica	 que	 dominan	 con	 facilidad	 los	 medios	
digitales	 a	 la	 vez	 que	 aprenden	 en	 y	 de	 la	 red,	 así	 como	 valoran	






339	adecuado	 desde	 la	 infancia,	 mostrándoles	 su	 utilidad	 pedagógica	 y	aprovechando	el	factor	lúdico	y	motivador	de	estas.	
Una	de	las	ventajas	del	uso	de	las	TIC	en	el	aula	es	el	desarrollo	de	la	
creatividad	del	alumnado.	Según	Marqués	(2008)	respecto	a	la	PDI	(Pizarra	
Digital	 Interactiva)	 «Las	 clases	 resultan	más	 dinámicas	 y	motivadoras	 al	







motivación	 de	 los	 alumnos	 y	 alumnas,	 haciendo	 que	 éstos	 estén	 más	
dispuestos	 a	 la	 recepción	 de	 conocimientos,	 y	 dediquen	más	 tiempo	 a	
aprender,	 generando	 el	 aprendizaje	 por	 medio	 de	 actividades	 y	 juegos	
lúdicos.	 Sin	 dejar	 de	 lado	 los	 libros	 de	 texto,	 se	 acoplan	 e	 incluyen	
actividades	 digitales	 a	 los	 distintos	 temarios	 educativos,	 lo	 cual	 está	
teniendo	una	gran	aceptación	en	las	aulas.	






a	 poco,	 y	 haciendo	 hincapié	 en	 aquellos	 conceptos	 que	 no	 posee	 tanta	
habilidad	para	así	mejorarlos	en	un	futuro.	
Pero	no	todo	son	ventajas	ante	la	inclusión	de	las	nuevas	tecnologías	
en	 la	 educación.	 Éstas	 generan	 inseguridad	 e	 incertidumbre	 en	 el	
profesorado,	ya	que	muchos	de	ellos	no	tienen	la	formación	suficiente	para	
poner	 en	 práctica	 dichos	 recursos	 en	 el	 aula.	 Debido	 a	 esto	 se	 está	
poniendo	en	marcha,	en	los	CEFIRES,	cursos	de	formación	TIC	y	reciclaje	
para	 docentes.	 Aún	 así,	 es	 cierto	 que	 el	 profesor	 debe	 renovar	









básicas	 a	 la	 educación,	 donde	 una	 de	 ellas	 es	 la	 competencia	 en	 el	
tratamiento	de	la	información	y	competencia	digital.	Se	ha	constatado	que	
aquellos	 centros	 que	 incorporaron	 estas	 nuevas	 tecnologías	 en	 el	
currículum,	han	obtenido	avances	más	significativos	que	otros	centros	que	
seguían	trabajando	con	un	enfoque	más	tradicional	(Asorey	y	Gil,	2009).	
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340	Según	 los	 autores	 mencionados,	 la	 Comunidad	 Valenciana,	 y	 la	Comunidad	de	Aragón	son	dos	de	 las	 regiones	de	España	donde	más	se	
apuesta	 por	 las	 TIC	 y	 muchos	 de	 los	 centros	 educativos	 de	 estas	
comunidades	 han	 equipado	 sus	 clases	 con	 todo	 tipo	 de	 herramientas	
tecnológicas,	como	por	ejemplo	la	PDI,	ordenadores	o	tablets,	además	de	
mejorar	la	formación	del	profesorado	tanto	dentro	como	fuera	del	aula.	





aparecido	 todo	 tipo	 de	 estrategias	 y	 recursos	 tecnológicos	 que	 han	
cambiado	la	manera	de	ver	el	aprendizaje	educativo,	ampliando	el	abanico	
de	posibles	actividades	de	enseñanza	y	aprendizaje.	
Los	 últimos	 estudios	 del	 New	 Media	 Consortium	 (NMC),	 el	 NMC	
Horizon	Report:	2013	K-12	Edition	y	el	NMC	Horizon	Report:	2013	Higher	
Education	Edition,	destacan	diez	tecnologías	emergentes	que	afectarán	a	
la	 educación	 en	 los	 próximos	 cinco	 años:	 computación	 en	 la	 nube,	
aprendizaje	con	el	móvil,	monitorización	del	aprendizaje,	contenido	libre	
(open	 content),	 impresiones	 en	 3D,	 MOOCs	 (cursos	 online	 masivos),	
laboratorios	 virtuales	 y	 remotos,	 juegos	 y	 “Gamification”,	 utilización	 de	
tablets,	y	tecnología	para	llevar	incorporada	en	la	ropa	o	en	el	reloj.	





de	 éstas	 la	 utilización	 de	 videojuegos.	 Ya	 que	 se	 ha	 comprobado	 que	
aunque	en	el	aula	escolar	se	utilicen	un	tipo	de	juegos	con	una	herramienta	
tecnológica,	por	ejemplo	el	ordenador,	en	casa	estos	alumnos	prefieren	
dedicar	 más	 tiempo	 a	 las	 actividades	 centradas	 en	 la	 consola,	 que	 las	
realizadas	en	la	escuela	con	dicho	ordenador	(Padilla,	2012).	
En	 los	 últimos	 años	 se	 han	 realizado	 estudios	 para	 utilizar	 juegos	
comerciales	dentro	de	las	aulas	con	fines	pedagógicos,	de	forma	que	este	
interés	 que	 muestran	 los	 alumnos	 favorezca	 su	 uso	 como	 herramienta	
educativa.	Además	se	ha	creado	una	gran	multitud	de	juegos	que	poseen	
las	 características	 de	 aquellos	 que	 no	 parecen	 educativos	 cuando	 en	
realidad	sí	lo	están	siendo.	Algunos	de	éstos	que	se	pueden	incorporar	al	
aula	y	al	hogar	son	MundoPocoyo	y	Scribblenauts,	entre	otros.	





















A	 continuación	 se	 va	 a	 realizar	 una	 revisión	 sobre	 aquellas	






al	 colegio	 gracias	 a	 una	 editorial,	 la	 cual	 se	 encarga	de	que	 sus	 libros	 y	






intuitivo	 y	 asequible	 para	 estos.	 Muchos	 de	 ellos	 ya	 conocen	 esta	
herramienta	porque	disponen	de	una	en	casa.	Con	ella	 los	niños	y	niñas	
pueden	 hacer	 ejercicios	 de	 grafomotricidad,	 matemáticas,	 creatividad,	
destreza	 lógica…	y	su	uso	puede	ser	tanto	 individual	como	colectivo.	No	
muchos	de	los	colegios	de	España	disponen	de	una	o	varias	tablets	en	clase,	
pero	 su	 uso	 es	 muy	 conveniente	 y	 motivador	 para	 el	 alumnado.	 El	
problema	es	que	no	se	dispone	de	recursos	necesarios	para	incluir	estas	
tecnologías	en	todas	las	aulas.	
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342	Ordenadores	Actualmente	 muchas	 clases	 de	 infantil	 disponen	 de	 uno	 o	 varios	
ordenadores	 en	 el	 aula.	 En	 ellos	 se	 suelen	 realizar	 actividades	 de	




proyector	 y	 un	 ordenador.	 La	 pizarra	 es	 de	 color	 blanco,	 pudiendo	 así	
proyectar	 el	 contenido	 del	 ordenador	 directamente	 en	 la	 pizarra.	 Si	 se	
desea	utilizar	como	una	herramienta	tradicional,	solo	es	necesario	apagar	
el	proyector	y	utilizar	las	tizas	de	colores	para	escribir	en	ella.	

















o	 cualquier	 otra	 plataforma	 disponible	 en	 Internet,	 donde	 recoge	 sus	
experiencias	 en	 el	 aula.	 En	 dicho	 blog	 se	 plasma	 cómo	 trabajan	 los	








información	 entre	 otras	 maestras,	 familiares	 y	 especialistas	 de	 la	
educación,	gracias	al	traspaso	de	materiales	y	conocimientos.	
Como	ejemplo	de	este	recurso	destacan	los	blogs:	“La	clase	de	Miren”,	
“Classe	 de	 les	 girafes”	 y	 “Mi	 cole	 al	 día”	 los	 cuales	 tratan	 sobre	 las	
experiencias	en	el	aula	de	Infantil	de	varios	colegios	de	España.	
JClic	o	Edilim	
Programas	 para	 crear	 actividades	 interactivas	 de	 tipo	 lúdico	 o	
académico	para	los	alumnos.	En	este	caso	el	profesor	tiene	la	oportunidad	
de	coger	un	JClic	de	un	tema	ya	elaborado	por	otro	docente	o	crear	uno	










Es	 ideal	 para	 maestros	 y	 educadores,	 ya	 que	 es	 una	 manera	 fácil	 de	






El	 uso	 de	 esta	 herramienta	 en	 el	 aula	 es	 interesante	 ya	 que	 no	 es	
necesario	descargar	 los	 juegos	en	el	ordenador,	estos	permanecen	en	 la	
nube,	y	mediante	el	diseño	propio	del	programa	se	puede	acceder	a	ellos	
fácilmente,	tal	y	como	muestra	la	Figura	3.	








es	 posible	 crear	 juegos,	 actividades,	 cuentos…	 y	 poderlos	 compartir	 o	




Tras	 esto	 se	 puede	 elegir	 un	 tema	 que	 predominará	 en	 el	 juego,	 por	
ejemplo,	“Blue	Sky”,	con	el	cual	aparece	un	fondo	de	nubes,	el	texto	y	la	
















Una	vez	 finalizada	 la	primera	actividad	 se	pueden	añadir	más	hasta	
terminar	el	proyecto,	el	cual	se	puede	previsualizar,	viendo	el	aspecto	que	
tendrá	al	ser	jugado.	
Finalmente,	 dicha	 actividad	 lúdica	 se	 puede	 desarrollar	 en	 el	







345	En	 los	 siguientes	 apartados	 explicaremos	 más	 detalladamente	 la	utilización	de	este	recurso	en	una	clase	de	Educación	Infantil	de	5	años.	
III.	Objetivos	
Innovar	en	el	aula	mediante	la	creación	de	un	material	interactivo.	
Mejorar	 el	 aprendizaje	 de	 contenidos	 por	 parte	 de	 los	 alumnos	 y	
alumnas.	













Al	 comienzo	 del	 curso	 se	 dispone	 de	 una	 editorial	 que	 marca	 los	
contenidos	a	trabajar	en	el	aula,	según	el	Decreto	38/2008,	de	28	de	marzo,	
por	 el	 que	 se	 establecen	 las	 enseñanzas	mínimas	 del	 segundo	 ciclo	 de	
Educación	Infantil	en	la	Comunidad	Valenciana.	











uso	 de	 ésta	 en	 los	 tiempos	 acordados	 y	 siempre	 de	manera	 grupal.	 Se	






















Valenciana	 (González	de	 la	 Torre	 y	Gimeno,	2013)	que	 sigue	el	Ciclo	de	
Infantil,	hace	una	pequeña	aproximación	al	conocimiento	del	espacio	en	
general,	 haciendo	 hincapié	 en	 el	 concepto	 de	 estrellas,	 planetas,	
movimientos	de	la	Tierra,	el	día	y	la	noche,	las	estaciones	del	año,	entre	
otros.	




















Uso	 de	 herramientas	 tecnológicas:	 Hacer	 uso	 habitual	 de	 los	 recursos	
tecnológicos	 para	 aplicarlos	 en	 diversos	 entornos	 y	 resolver	 problemas	
reales.	












o	 no,	 en	 el	 que	 se	 desarrollan	 actividades	 muy	 determinadas,	 libres	 o	







1.	 Rincón	 de	 matemáticas:	 ejercicios	 de	 sumas	 y	 restas	
relacionados	con	el	espacio.	
2.	 Rincón	del	mural:	construcción	de	un	mural	del	espacio.	















jornada	 escolar;	 como	 es	 el	 uso	 de	 la	 PDI	 mientras	 realizan	 las	 fichas	
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348	Una	vez	 abierto	el	 proyecto	“L’Univers”	 creado	 con	 la	 aplicación,	 el	grupo	de	alumnos	compuesto	por	5	niños	y/o	niñas,	se	organiza	para	jugar	
por	turnos.	Cada	álbum	de	juego	está	compuesto	por	varias	actividades.	Si	
la	 actividad	 da	 error,	 los	 niños	 deberán	 intentarlo	 de	 nuevo.	 Si	 por	 el	















cartas	 tienen	 la	misma	 figura	permanecerán	giradas,	ha	conseguido	una	
pareja.	 Si	 por	 el	 contrario,	 son	 distintas	 se	 volverán	 a	 dar	 la	 vuelta.	 El	
objetivo	 es	memorizar	 en	 qué	 lugar	 está	 cada	 carta	 e	 intentar	 hacer	 el	

































Esta	 actividad	 consiste	 en	 escribir	 correctamente	 el	 nombre	 de	 los	
planetas	que	aparecen	en	pantalla.	Por	ejemplo,	aparece	una	imagen	de	la	
Tierra	y	debajo	de	esta	seis	líneas	o	huecos	para	escribir.	Los	alumnos	han	



















alumnado,	 para	 determinar	 qué	 conocimientos	 previos	 poseen	 sobre	































En	 primer	 lugar,	 el	 alumnado	 ha	 aprendido	 de	 una	 manera	 más	
motivadora	 y	 lúdica	 los	 conceptos	 tratados	 durante	 las	 sesiones,	
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352	que	aprendería	por	sí	solo,	 fruto	de	 la	 interacción	de	 los	 integrantes	del	equipo.	




































− Tiempo	 dedicado	 a	 la	 búsqueda	 y/o	 creación	 de	 materiales	
interactivos.	
− Dispersión	 de	 la	 información	 debido	 a	 la	 gran	 cantidad	 de	
contenidos	en	red.	









por	 esta	 Unidad	 Didáctica	 gracias	 a	 la	 combinación	 de	 las	 actividades	
tradicionales	 y	 el	 juego	 innovador	 de	 la	 tablet.	 La	 gran	mayoría	 de	 los	
alumnos	 ha	 superado	 los	 ítems	 marcados,	 tanto	 los	 conceptos	 del	
Universo,	como	la	adecuada	utilización	y	disfrute	de	dicha	herramienta.	
Estos	 resultados	 concuerdan	 con	 las	 teorías	 y	 opiniones	 de	 los	
investigadores	 y	 teóricos	 como	Robinson	 (2006,	 2013),	 o	 Carr-Chellman	
(2010),	entre	otros;	respecto	a	que	las	nuevas	tecnologías	complementan	
las	 herramientas	 tradicionales	 de	 la	 educación,	 produciendo	 así	 una	
mejora	 educativa.	 Además	 de	 la	 gran	 motivación	 que	 el	 uso	 de	 estos	





contenidos	 a	 la	 realidad	 del	 aula,	 dejando	 al	 margen	 las	 editoriales	 y	
contribuyendo	al	intercambio	de	recursos	educativos	entre	maestros,	vía	
Internet.	
Como	 propuesta	 de	 mejora	 añadir	 que	 es	 necesaria	 una	 mayor	





dejando	 a	 un	 lado	 los	mitos	 asociados	 a	 estos,	 aceptando	 que	 pueden	
contribuir	a	mejorar	la	educación	y	formar	parte	de	esta.	
A	su	vez,	invitar	a	todos	los	profesores	y	futuros	docentes	a	innovar	y	
realizar	 sus	 propias	 creaciones	 de	 actividades	 y/o	 juegos.	 Ya	 que	 en	









Como	 reflexión	 final	 destacar	 una	 cita	 de	 Williams,	 donde	 el	 cual	
remarca:	 «El	 futuro	 de	 la	 educación	 estará	 profundamente	 ligado	 a	 la	
tecnología	 de	 la	 información	 venidera.	 Pero	 más	 aún,	 por	 cómo	 los	























establece	 el	 currículo	 del	 segundo	 ciclo	 de	 la	 Educación	 Infantil	 en	 la	
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